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Megmértok, hogy mitol sport
a sport?

,Kérjuk, jelolie egy 5 foku skalan, hogy
az alabbi tenyezdket mennyiben tartja
On a sport réeszenek!”

felkészUlés

gydzni akards
izzadtsag
csapatszellem
izommunka, izomldz
versenyek

edzd
megszallottsag
drukkerek, szurkoldk
megfeleld ruhdzat
teljesitmény-mérés
taktikazdas
tdmogatok

sebesseg

Reprezentativ kvantitativ kutatdas: 2019. februar, 18-59, N=300

Csak az ,5 - enélkil nem sport a sport”
vdlaszok aranya a teljes mintdban
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Mitol sport a sport?

Az , amelyek
minden sema reszet kepezik.

De vajon hany
sport-séma van?

felkészUlés

gydzni akards
izzadtsag
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izommunka, izomldz
versenyek

edzd
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teljesitmény-mérés
taktikazdas
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A sport fogalmdnak két séma-szeri
osszetevdje van: a ,Verseny-séma”
a domindns, de az ,Izommunka-
séma” is ondllé gondolkodasi
gyakorlat.

Vagyis vannak, akik lényegében az

izzadtsag

edzo

~verseny-

versenyek

H < “ R 74 "
|zor.nr.r)t.!r,|ka aspekiusabol izommunka, séma drukkerek,
definialjak a sportot... . . .
izomlaz szurkolok
teljesitmény- , ,
J mMérés Y tamogatok
gyozni akards taktikazas
Reprezentativ kvantitativ kutatds: 2019. februar, 18-59, N=300 A verseny-sema 45%-ot, az lzommunka-sema 22%-of magyaraz o

kiinduld variancidbdl. Mddszer: f6komponens elemzés
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A sport fogalmdnak két séma-szeri
osszetevdje van: a ,Verseny-séma”
a domindns, de az ,Izommunka-
séma” is ondllé gondolkodasi
gyakorlat.

INSIGHT!

« Az lzommunka-sémaval
leirhatok kozott
felilreprezentaltak a nék! (63%)

« A Verseny-sémaval leirhatok
kozott pedig az 50+-osok (37%)

Tehat a fiatal Idnyok inkdbb az
Izommunka-sémaval definidljak a
sportot!

Reprezentativ kvantitativ kutatas: 2019. februar, 18-59, N=300

edzo

izzadtsag versenyek

~verseny-
R 74 ”
izommunka, sema drukkerek,
izomlaz szurkoldk
teljesitmény- , ,
jesimeny tamogatok
meres
gyozni akards taktikazas
A verseny-séma 45%-ot, az Izommunka-séma 22%-ot magyardz a MEDIAQ-OM

kiinduld variancidbdl. Mddszer: f6komponens elemzés



Nem csak jonak
kell lenni, annak is
kell latszani...

A geek és a gamer
asszocidcidos mezejében sok
(volt) a negativ elem, bdr mdra
Atalakul és egyre inkdbb a
jaték és kUzdelem, mintsem a
wlUzerség” jut eszinkbe.

Forrds: https://betanews.com/2018/04/04/gamers-answer-security-skills-crisis

because-its-so.html


https://betanews.com/2018/04/04/gamers-answer-security-skills-crisis/
https://www.forcesofgeek.com/2011/12/cliche-is-cliche-because-its-so.html

A geek/gamer/kocka-
mémekre azért keresnek az
emberek, mert negativak,

cinikusak. Az e-sporira pedig
azért nem, mert , tiszta”
fogalom. Igy mar jé a
marketingnek...

® geek meme ® gamer meme nerd meme ® e sport meme + e-...

I\

jeqyzés

Forrds: https://trends.google.hu/trends/explore 2date=2009-04-01%202019-05-
01&g=geek%20meme,gamer%20meme,nerd%20meme, e %20sport%20meme %20%2B%20e-sports%20meme M



https://trends.google.hu/trends/explore?date=2009-04-01 2019-05-01&q=geek meme,gamer meme,nerd meme,e sport meme %2B e-sports meme

Nem csak jonak
kell lenni, annak is
kell latszani...

A sport jobban cseng...




érié Si piqC, nqu Az e-sport globdlis drbevételének megoszldsa 2018-ban
pOtenCiéIOkkql és Merchandise &
szponzorokkal. Jegyeladas
$95,5M
+16 ,2%

Jatékkiaddi dijak
A marketing

SZémérq kedve26, e 2018 6sszesen Szponzoracié
erep $906 M $359,4M
+38,2% az el6z6 +53,2%
évhez képest
Meédiajogok
$160,7M
+72,1%
Hirdetés
$173,8M
+23,8%

Y  Forrcis: PWC, ;[ www.pwe com/hu/hu/ MEDIACOM
INSIGHT



A marketing mint ,mechanon” nem mds, mint a
toke ,magneses mezeje” a tarsadalomi kozegben.
Mindent felfal, ami noveli az erejet.

marketing

A marketing az egyik
legbsszetettebb ipardg
- tudomdnyok

tomkelegét haszndlja L L idé
pszicholdgia s i
antropoldgia filmipar Al
UX, CX gaming
_ : drdma sport . 2
kOzgazdasagtan fluencer

filozofia technoldgia voice

pénzigy szociolégia | | |



Sajat kutatdsunkban
érintetteket
kérdeztink

Forrds: Mediacom Insight kutatds: f6kuszcsoport, 2019, mércius MEDIACOM



Mi a kilonbség?

E-sportold Gamer
* Profi « Hobbi/szabadidd
« Tapasztalata/gyakorlata van « Nem veszrészt versenyeken

« Megélhetést biztosit
» Versenyeken vesz részt
- ,Aldozatot hoz"” (munka vagy iskola feladdsa)

MEDIACOM



Gamerbol e-sportold?




Mi kell ahhoz, hogy

valaki légy? ‘

= Aflagosan jatszanak a résztvevék. |

= Jellemzo volt a fiatalkori aktivabb reszvetel
kozépiskola/egyetem alatt - munka mellett
mar nehézkesebb

= Konzolon a casual gamerek, pedig o N
a hardcore vagy e-sportolok jatszanak. — P~y
= Leginkdbb belsos tartalmakra (pl: skinek) y = -
havi atlag 10.000-20.000 Huf kozott.
. , 'l= >
= Afo egybehangzoan a

reddit.




Es még?

= Chips, keksz, ragcsa kizarva — ettol zsiros,
morzsas lesz a kez, osszekoszolja a klaviaturat
es az egeret.

= Etel/ital az asztalra készitve, sokszor nincs idé
kulon kimenni ezekert.

= Fontos, hogy az étel prakiikusan, konnyen
kicsomagolhato és fogyaszthato legyen (csoki,
kolbdsz, tirorudi, stb.) Megjelent még a pizza is,
de Ugy, hogy ha tudjdk, hogy sokat fognak
jatszani elore rendelik.

= Energiaitalok és a kola, a koffeintartalom miatt.

= Edzés eldtti elrendkiegészitot is fogyasztott az
egyik résztvevo, amikor intenziven jatszott.




Tudasszint-vezértelt Z
kozosség

‘

= Amikor elkezdtek jatszani kialakult egy
barati kor

= Az Uj baratsagok esetében alkaddlya lehet a
kozos jatéknak, hogy kilonbozo szinteken
vannak

= A kapcsolattartas mindenkire jellemzo volt,
ha nem is taldlkoztak még offline, de a
jatékon kiviil is tartjadk a kapcsolatof:

= Az offline taldlkozasok célja vegyes: van,
hogy jatek miaft talalkoznak, van, hogy
egyéb szabadidos tevékenységet
végeznek.




Valakivé vdalni... brutdlis igényel egy
nemzetkozi es inkabb maszkulin versengesben




Virtualis VS Valo...

A résztvevok egyetértettek ablban, hogy

olyan értelemben is,
hogy, amit a vald életben évekbe vagy
évtizedekbe kerUl elérni, a jatékban ez
pdar ora/nap alatt teljesitheto.

igy van egy nagyon erds azonnali

, ahol a végtelenségig
lehet fejlddni. Ezzel lehet a
valosagban létezd kudarcokat.

MEDIACOM



Megkérdeztik az embereket, hogy mit gondolnak: Sport-e az e-sport?

Sport-e az e-sport?

, Vita alakult ki arrdl, hogy az elektronikus
videojatékokon versenyszerden jatszott versenges,
azaz az e-sport az sportnak tekinthetd-e2 On szerint
az e-sport is sporte”

Reprezentativ kvantitativ kutatas: 2019. februar, 18-59, N=300 MEDIACOM
INSIGHT




Megkérdeztik az embereket, hogy mit gondolnak: Sport-e az e-sport?

> C o . Sport-e az e-sport?
Felkeszulést es Mert ez nem fizikai P P
koncentraciot
igényel és komoly .
szellemei és fizikai  ittis megfelelo a
Act ic i versenyszellem ,
terhelést is jelent. éSS’ . nem személyesen
versenydrukk Jg’rszor]ok .
egymassal, igy nincs
kontakt testileg

akfivitas

mert nagyon széles réteget lefed
a tarsadalombdl, nagyon

komolyan, valaki életvitelszerien Mert ez nem a

csindlja és nagyon komoly valésagban torténik!
pénzdijazasu versenyek is vannak

ez eqy szellemi sport, A sport a mozgasrol szol,
éppen olyan, mint a sakk. nem egy asztal melletti
Taktikdzni kell, gondolkodni, uldégélésrol.
jo dontéseket hozni, kitGnd
reflexszel rendelkezni.

Reprezentativ kvantitativ kutatas: 2019. februar, 18-59, N=300 MEDIACOM
INSIGHT



Hoppal Az életkor nem differencidl, az ,igenek” k6zott azonban
(statisztikailag is) tobb a férfi

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

(1)74

igen (16%, n=48) nem (73%, n=219)
m18-29 m30-39 m40-49 = 50-59

Reprezentativ kvantitativ kutatdas: 2019. februar, 18-59, N=300
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Akik szerint az e-sport nem sport, azok negyedére nagyon jellemzé mindkét séma. Az e-sportot sportnak
tekinték azonban inkdbb a Verseny-sémaval irjak le 6nmagaban a sport fogalmdt a mintdnkon belil.*

A seémdk jellemzé tartomdanydnak megjelenése az e-sportot sportnak
(igen), illetve azt nem sportnak (nem) tartok kdzott

32%

26% 26%

igen (16%, n=48) nem (73%, n=219)

m Verseny-séma  ®lzommunka-séma

*Az eltérések 95%-0s szinten ezen mintaméretek mellett még nem MEDIACOM

Reprezentativ kvantitativ kutatas: 2019. februar, 18-59, N=300 ianike
gnifikansak. INSIGHT




Insight-ok

A sport fogalmdban alapvetéen van kédolva a
teljesitmény, a csapat és az izommunka.

A .teljesitmény-séma” erésebb, mint az izommunka-
séma, de mindkettével leirhaté a sport maga.

Az emberek kézel 3/4 része nem tartja sportnak az e-
sportot. 16% szerint viszont az. Kozottuk azonban

nincsenek felUlreprezentdlva a fiatalok, csak a férfiak.

Az e-sport nagyon maszkulin viszont pont a fiatal
Ianyok definidljak inkdbb izommunkaval a sport
fogalmdt...

Az e-sport rengeteg energidt és ennek megfeleld,
felaldozd életvitelt kbvetel meg, mert a verseny
globadlis, a lemaradas esélye nagy.

Az e-sportolok k6zétt ismert a tény, hogy bizonyos
esetekben a virtudlis siker hajszoldsa valamilyen
valés probléma tilkompenzaldasa.

Konkl0zio

Opcio A)

Ahhoz, hogy az e-sportot
valéoban sportként fogadja el a
tarsadalom, a ,DNS-ébe” kellene
kodolni az izommunkat.

Opcio B)
Erdemes lenne mdashogy nevezni.

Opcio C)
Nincs.

: e 1



A prezentdcidban taldlhaté valamennyi informdcio
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